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DE LA VANGUARDIA 
Aunque a 10 largo de este articulo des- 
arrollare el tema en relación con el diseño 
industrial, quisiera señalar que el creador 
de vanguardia en sus planteos teóricos asi 
como en el terreno de la prdctica se en- 
frenta con mayor o menor grado de difi- 
cultad a 10s mismos obstdculos en cual- 
quiera que sea la profesión de que se trate. 
En realidad entiendo que el diseño es un 
concepto muy amplio que abarca todos 10s 
campos de actuación donde existe una ac- 
titud creadora dedicada a proyectar objetos 
capaces de modificar el contorno que rodea 
al hombre. As i  entendido el diseño no deli- 
mita su campo de actuación a una escala 
dimensional sino que plantea una actitud 
que, como tal, es identica en todos 10s 
casos, siendo solamente el metodo de pro- 
yecto el que adquiere mayor o menor grado 
de complejidad según sea m8s o menos 
complejo el contexto del objeto de que se 
trate. 
En cuanto hablamos de diseño industrial, 
termino que ya se usa corrientemente, se 
establece una cierta especialización de di- 
seño dedicada a aquellos objetos produci- 
dos por la industria. En ello reside una 
fuerte dosis de ambigüedad, pues en rea- 
lidad lo Único que este termino excluye es 
todo aquell0 producido artesanalmente, sin 
tener en cuenta que tambien es la industria 
la que construye 10s edificios y 10s puentes. 
Para eliminartal ambigüedad debemos acep- 
tar el termino industrial como indicación de 
un cierto proceso de producción especiali- 
zado, y en este sentido el diseño industrial 
seria cualquier actividad creadora que de 
forina a 10s objetos producidos por la 
industria, 10s cuales al salir de ella estdn 
listos para ser consumidos. De este modo 
un puente realizado con una estructura de 
mecanotubo deberia considerarse como un 
diseño de ingenieria, mientras que el sis- 
tema de tubos y sus piezas de unión entra- 
1. 2 CV Citroen. He aqui un autentico diseño de vanguardia. Su aparicidn en el mercado fue una verdadera pro- 
vocaci6n y en 61 10s citroen-adictos encontraron la respuesta a la desmitificacidn del lujo. Los stylist s610 tuvieron 
trabajo en el diseño de la parrilla. 
2. DYANE 6 Citroen. ... Pero la industria requiere ampliar sus mercados con un sfyl-lujo-desvirtuado 2 CV, muy 
distante ya de la actitud revulsiva de su predecesor. El Dyane es el 2 CV integrado. 
rian de pleno en el diseño industrial, por 
cuanto el proceso de producción en ambos 
casos seguirla caminos radicalmente dis- 
tintos. 
El diseñador es el encargado de trasladar 
al lenguaje de la forma aquellos mensajes 
que el objeto debe ser capaz de comunicar 
al consumidor, y para el10 se apoya en el 
código que cada cultura establece, que es 
el que da la clave para traducir el mensaje 
sensorial a un mensaje inteligible. A l  igual 
que en el lenguaje hablado cada una de las 
partes de que consta el objeto se articula 
1 3 3. NSU Ro-80. Es el primer autom6vil al que se ha provisto del nuevo motor rotativo Wankel. Con fre- 
cuencia una innovaci6n tecnol6gica no produce cam- 
bios en el contenido del diseño. 
4. MORRIS-mini. La necesidad de reducir al minlmo 
el espacio ocupado por el motor lleva a la disposici6n 
transversal del bloque. Es el disefiador quien fuerza 
las respuestas tecnicas adecuadas a sus propuestas. 
5-6-7. La engaiiosa vanguardia estética, como testi- 
monio de un disetio superficial. 
8. La violencia americana digno soporte para la agresividad de sus disehos. 
como una palabra con las restantes dentro 
de una estructura sintdctica que nos da un 
significado del objeto. 
Cada objeto se define por su contexto, 
es decir por el conjunt0 de necesidades, 
fisicas o psicológicas, que debe satisfacer, 
y naturalmente este contexto abarcard infi- 
nitos factores que ademds variardn consi- 
derablemente en función de las caracteris- 
ticas culturales de 10s consumidores a los 
que se destina el diseño. El solo hecho 
de escoger algunos de 10s factores que 
definen el contexto de un objeto como 10s 
mds significatives es en sí un acto creativo, 
pues esta selección condicionard el desa- 
rrollo del diseño desde su planteo. El campo 
de posibilidades para cada objeto es in- 
menso, pues según el diseño dB mds o 
menos valor a determinados aspectos del 
problema, el resultado se nos aparecers 
bajo infinidad de formas diversas. 
Dentro de esta movilidad que se ofrece 
al diseñador al operar a nivel del contexto, 
existen para cada objeto unos limites de 
equilibrio dentro de 10s cuales el código 
establecido para su lectura tiene una res- 
puesta clara. Pero es muy posible que mds 
alla de estos limites el código ya no sirva, 
con 10 que el objeto comienza a ser incom- 
prensible, al igual que el sonido en el mo- 
mento en que empieza a distorsionarse. 
Naturalmente la posible movilidad de un 
contexto serd tanto mds amplia cuanto ma- 
yor sea su complejidad, lo que traducido 
en aspectos de uso equivale a decir que 
cuanto menos univoco sea el uso de un 
objeto tanto mayor serd la posibilidad de 
desequilibrar su contenido para forzar sus 
espectativas de uso en algún determinado 
sentido. La cosa se complica en el mo- 
mento en que el contexto sufre alteraciones 
de mayor importancia, como seria la intro- 
ducción de algún nuevo factor en juego. 
El resultado de esta introducción podria 
provocar un trauma al consumidor, quien 
deberia redescubrir el objeto, elaborando 
un nuevo código mds apto para esta nueva 
situación. 
En esto reside el campo de actuación del 
diseñador de vanguardia. Su labor consiste 
en descubrir nuevas espectativas de uso 
de 10s objetos, forzar 10s contenldos en la 
medida de sus posibilidades hasta romper 
10s códigos establecidos, y para ello se 
servird de la única herramienta de que dis- 
pone para llegar al consumidor: su lenguaje 
estbtico. 
Hasta aqul he dado una visión teórica de 
la problemdtica que se plantea el diseñador 
de vanguardia y del grado de complejidad 
en que debe moverse al afrontar el diseño 
de un objeto, pero s610 he citado aquellos 
factores que hacen referencia al objeto y 
a las caracteristicas culturales del consu- 
midor. El mundo de hoy se mueve por mu- 
chos factores, determinantes potentisimos 
de nuestra capacidad creativa. Los sistemas 
económicos dentro de las sociedades de 
consumo no toleran el trabajo aislado del 
diseñador, por lo que a Bste se le plantea 
un panorama mucho mds turbio en el que 
su movilidad vendrtí regulada dentro de 10s 
limites de lo que sea económicamente po- 
sible. 
Hoy en dia la mayor parte de la industria 
esta interesada en realizar el proceso de 
standardización, no en busca del mdximo 
nivel cualitativo del producto, sino exi- 
giendo que el producto oscile entre unos 
limites conocidos. Fuera de ellos el objeto 
tiene el riesgo de no ser comprendido y 
aceptado por el público; es decir, no se ven- 
derd, cuando esta es, precisamente, la meta 
final en cualquier sociedad de consumo. 
Seria lo mismo decir que una sociedad de 
consumo fija para cada objeto el tipo de 
condiciones que debe cumplir dentro de su 
contexto, llegando a fijar el peso con que 
interviene cada factor dentro de unos limites 
que hacen suponer un resultado idóneo. 
Pero el control que ejerce la industria 
sobre sus productos camina paralelamente, 
y en perfecto entendimiento, con el que 
ejerce la publicidad, pues, para ello, Bsta la 
pagan 10s industriales. El ciclo producción- 
consumo se ha ido transformando en razón 
del aumento masivo de 10s consumidores, 
y es evidente que actualmente Bstos ya no 
tienen posibilidades de libre elección de 10s 
productos, sino que estan fuertemente in- 
fluidos por todas las tecnicas de persuasión 
de que dispone la industria para crearse 
sus clientes, a traves de una publicidad 
exhaustiva. Paradójicamente el ciclo pro- 
ducción-consumo es el verdadero motor a 
la vez que el peor enemigo del progreso, 
pues somete a la industria a una fuerte ser- 
vidumbre, y asi ante el riesgo de producir 
objetos innovadores que no se vendan opta 
por seguir el camino más cómodo adhirien- 
dose al sistema de códigos establecido. No 
hace falta señalar que Bste es el caso de la 
inmensa mayoria de las industrias del mo- 
men t~ ,  que en lineas generales siguen este 
comportamiento, aunque deberiamos tener 
presente que el grado de compromiso varia 
para cada nivel de complejidad de la indus- 
tria. Cuanto mds simple sea el producto 
tantas mds posibilidades habrd de romper 
moldes para producir un objeto innovador. 
Recordemos, sino, que desde el tapón de 
corcho hasta 10s tapones que hoy se utili- 
zan se han hecho verdaderos alardes de 
imaginación. Sin embargo, cuando el pro- 
ducto es de mayor complejidad, el esfuerzo 
que deberd hacerse para coordinar todos 
10s elementos que en 61 intervienen presen- 
tar& tal cantidad de dificultades que dificil- 
mente se producird el cambio. La aparición 
del motor rotativo Wankel podia suponer 
la puesta en jaque del motor de pistones 
actual y con ello la de toda la industria del 
automóvil. Las ventajas tecnicas del motor 
rotativo son evidentes, pero debido a la 
inercia que supone la complejidad de esta 
industria en cuanto se refiere a coordinación 
de pequeñas industrias especializadas y en 
cuanto al inmenso capital invertido en uti- 
Ilajes, hard que este motor tarde mucho 
tiempo en ser utilizado normalmente. Es 
curioso pensar que en el nuevo modelo 
NSU, primero en utilizar el motor Wankel, 
el diseño no ha variado en absolut0 en re- 
lación a 10s otros modelos, lo cual paten- 
tiza una vez mds la inercia característica 
de estas industrias. 
Se repite la paradoja, y asi como las in- 
dust r ia~ en un principio frenaren el pro- 
greso, considerando al motor Wankel su 
peor enemigo, a la larga deberdn adaptarse 
a la nueva situación elaborando sus pro- 
pios modelos para dar el salto en un mo- 
mento propicio para su economia. 
Esta gran inercia al cambio que ofrecen 
10s objetos complejos lleva a la industria 
a gastar sus esfuerzos en renovarlos epi- 
dBrmicamente. Todas las sociedades de 
consumo estan destinadas a ver florecer 
en sus entrañas una nueva profesión: el 
stylist, como justa respuesta al tremendo 
ritmo con que han acelerado el ciclo pro- 
ducción-consumo, y a su incapacidad por 
9-1041. La cultura del JUKE-BOX, o el apocalipsis 
del mal gusto. 
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12. El modelo rompe espectativas al convertirse en un objeto de valor est6tico en su totalidad. La inciinacl6n de la 
pantalla amplia el campo de su utilizaci6n a niveles mas bajos (repisas o suelo). TV Brionvega, diseño M. Zanuso. 
13. Radio Brionvega, dis. M. Zanuso. Sin un nuevo c6dlgo diflcilmente se asocia esta caja a un transistor. La manl- 
pulaci6n del contexto produce un resultado que a primera vista es ininteligible. 
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producir aut6nticos nuevos productos a un 
ritmo semejante. En realidad el stylist es la 
personificaci6n de este juego en el que la 
industria incapaz de crear objetos nuevos 
ha optado por el sistema mds seguro de 
crear objetos idbnticos que se consuman 
con el tiempo (a poder ser lo rn6s corto 
posible). En este tirno, el stylisf es como la 
celestina que vende un poco de felicidad 
al pobre usuari0 que debe renovar su elec- 
trodomestico, ofreciendole en el nuevo rno- 
delo ciertos avances de ctestilos. El es el 
fundador de la industria del embellecedor 
y es, por supuesto, quien tiene un rn6s 
brillante porvenir profesional. Los proyec- 
tos del sfylist siempre son baratos en com- 
paración con 10s proyectos autenticarnente 
renovadores. 
Por el tirno del stylist se pretende salvar 
el abismo que existe entre la Conternpla- 
ci6n y el Uso del objeto por medio de una 
córnoda evasión. En el mundo racionalista 
del Bauhaus este abismo se debía salvar 
a traves de una rnayor racionalizaci6n del 
diseño, mientras que en el rnundo del sty- 
ling se salva por rnedio de 10s metodos 
racionales de alienación est6tica de la pu- 
blicidad. Un buen slogan de ello es el que 
ha lanzado el bueno de Raymond Loewy, 
stylist ernpedernido, al defender que ctlas 
cosas feas no se venden, pero las cosas 
bellas tampoc0 si la gente no est& conven- 
cida de que realrnente son bellasn. 
La industria lo tiene todo previsto, y por 
si el producto fracasara y no pereciera den- 
tro del plazo previsto cierra el circulo por 
rnedio de la publicidad recordando al con- 
sumidor que a partir del momento en qua 
aparece al mercado el nuevo modelo reern- 
bellecido el suyo ernpieza a ser automfiti- 
carnente anticuado. El objeto deja de ser 
psicológicamente Útil, que es lo mismo. 
Este panorama es cornún a todos aquellos 
objetos destinados al consumo de rnasas 
y tanto mds en aquellos que deban soportar 
la lucha contra una nurnerosa cornpetencia. 
En cuanto se aisla al objeto de esta servi- 
dumbre se recupera una cierta autenticidad 
en el planteo de las soluciones. En EE.UU., 
que es en donde se acusan m6s estos fe- 
14. Resultado de la aplicaci6n 
Despertador Veglia. 
correcto lenguaje. 
15. El cuidado diseño e inmejorable acabado de 10s 
cohetes bélicos en cuanto se convierten en arilculos 
de consumo. 
nómenos, es digno de tener en cuenta que 
10s buenos diseiios se encuentran entre 
aquellos artículos que no son propiamente 
de consumo de masas, así desde 10s siste- 
mas IBM o 10s diseños de maquinaria de 
la General Electric hasta 10s diseños b6- 
licos donde 10s americanos se producen 
con un aut6ntico alarde de capacidad ima- 
ginativa. 
Con la exposición de esta problem6tica 
del mundo del consumo y la anterior aco- 
tación teórica del problema de la vanguardia 
desearía dar una medida de la complejidad 
*f 
del mundo en el que se mueve el disefía- 
dor. Quien pretenda trabajar en la vanguar- 
dia debe tener plena conciencia de que tra- 
baja p a F y n  mundo en el que la antagonia 
entre vanguardia y reaccionarisme no se 
establece de una manera clara. No se puede 
definir un Qnico nivel cultural donde deli- 
mitar esta antagonia. Es perfectarnente po- 
sible que lo que defina una actitud van- 
guardista para un clerto nivel cultural, tras- 
ladado a otro nivel pueda resultar reaccio- 
nar i~.  Pero incluso esta cornpartimentación 
en diversos niveles de cultura podria ser 
tachada de ingenua, pues la realidad nos 
demuestra que 10s diferentes niveles se 
entrecruzan desde la mas clara posición 
vanguardista hasta el m4s infimo nivel del 
kitsch o de la cultura de masas. 
Todo lo expuesto hasta ahora da forma 
a un sistema dentro del cua1 el diseñador 
debe trabajar, si desea que su acción tenga 
una cíerta operatividad, si se tiene en cuenta, 
adem6s1 que en el campo del diseño indus- 
trial es indispensable para el progreso que 
el profesional halle un rsspaldo tecnológico 
adecuado a su capacidad imaginativa, res- 

16-17-18-19-20. Nuevos caminos se abren al diseñador. 
No  hay tiempo que perder. 
paldo que s610 la industria tiene potestad 
de suministrarle. Ello es tan necesario para 
la obtención de nuevas espectativas de un 
objeto que, en la medida en que la comple- 
jidad tecnológica aumenta tanto mayor ser6 
la necesidad de un equipo tecnico capaz 
de dar respuesta a una nueva solución. 
Muchas propuestas de vanguardia se han 
frustrado por no obtener esta respuesta. En 
el diseño del Mini-Morris hizo falta crear 
un nuevo modelo de motor transversal que 
solucionara el problema del espacio ocu- 
pado por el motor delantero. De no haber 
sido asil el coche utilitario no podria dis- 
frutar hoy en dia de las ventajas de la trac- 
ción delantera. Y en estas circunstancias es 
donde confluyen estos factores de coope- 
ración cuando el diseñador puede proyec- 
tar con cierta eficacia. Por supuesto que 
esto no se da con frecuencia entre las in- 
dust r ia~ complejas, y, por ello, en paises 
como el nuestro, el diseñador ve frus- 
t r a d a ~  sus posibilidades de actuación en 
amplios sectores, puesto que como per- 
sonaje incómodo que es, la industria t i e w  
buen cuidado de mantenerlo alejado o re- 
legado momentztneamente a diseñar objetos 
de uso de una menor trascendencia. Son 
bien contados 10s diseñadores que han 
conseguido romper las fronteras actuales 
de su trabajo para diseñar algo m6s que 
16mparas, botellas de colonia o bolsas de 
papel. lndustrias ejemplares como la Oli- 
vetti, la Braun o la Rinascente tienen su 
equivalente en nuestro país dentro de un 
terreno mucho mzts modesto, cosa que no 
nos debe sorprender. Y no todo lo debemos 
atribuir al nivel de desarrollo económico, 
pues no es s610 el dinero el que produce 
el desarrollo, sino que buena parte de Bste 
viene fomentado por caminos mucho mzts 
costosos, el mzts significativa de 10s cuales 
es el de la cultura. 
